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Virtual reality merupakan suatu teknologi yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan 
lingkungan 3D, dengan tujuan menghasilkan perasaan yang nyata di lingkungan virtual. Peneliti 
memanfaatkan teknologi komputer grafik yaitu autodesk maya untuk membuat desain mobil 
secara 3D serta unity untuk implementasi virtual reality. Penelitian ini menghasilkan 
implementasi virtual reality untuk mempromosikan keunggulan dan fitur mobil – mobil yang 
belum pernah dgunakan sebelumnya untuk beberapa dealer di kota palembang. Visualisasi objek 
3D mobil sebagai strategi pemasaran di implementasikan dengan harapan dapat menjadi ide untuk 
memasarkan produk mobil dan juga dapat menjadi strategi pemasaran secara digital. Hasil yang 
diperoleh dari penelitian ini yaitu implementasi pemasaran mobil melalui Virtual Reality dapat 
lebih menarik perhatian pengguna. 
 




 Virtual reality is a technology that allows users to interact with 3D environments, with the aim 
of producing real feelings in the virtual environment. Researchers use autodesk maya to create 
3D car designs and unity for virtual reality implementation. This research resulted in the 
implementation of virtual reality to promote the advantages and features of cars that had never 
been used before for some dealers in the city of Palembang. The visualization of 3D car objects 
as a marketing strategy is implemented in the hope that it can become an idea to market car 
products and can also be a digital marketing strategy. The results obtained from this study, namely 
the implementation of car marketing through Virtual Reality can attract the attention of users 
 





irtual reality merupakan teknologi yang dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan tiga 
dimensi yang disimulasikan dengan komputer, dengan tujuan untuk menghasilkan perasaan 
yang nyata di lingkungan virtual [1]. Teknologi virtual reality sampai sejauh ini biasanya 
digunakan pada bidang medis[2][3], property[4], arsitektur [5],pengajaran[6][7], 
penerbangan, dan hiburan[8][9]. Perkembangan teknologi virtual reality dalam ranah teknik 
informatika yang belum digunakan secara maksimal sebagai alat visualisasi bagi ranah multi-
disiplin lain termasuk metode dan perangkat lunak khusus [10]. Salah satu bidang yang 
memungkinkan untuk menggunakan teknologi virtual reality adalah bidang pemasaran. 
V 
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Berdasarkan wawancara dengan pihak sales dari salah satu dealer yang ada di 
Palembang dalam menarik peminat pembeli untuk membeli mobil dengan beberapa cara yaitu, 
canvasing (menghubungi calon pembeli atau pembeli menggunakan e-mail atau 
telepon),mencari informasi mobil dari sebuah website , referensi dari konsumen yang sudah 
pernah membeli mobil dari dealer tersebut, sms blast, maupun pameran indoor atau outdoor, 
dengan adanya pameran tersebut calon pembeli bisa mencoba secara langsung mobil tersebut 
atau dengan melihat iklan berupa video yang menampilkan keunggulan dari sebuah mobil, 
maupun lewat brosur yang ditawarkan oleh sales tersebut, tetapi dalam penjelasan sales yang 
di wawancarai tersebut bahwa penggunaan virtual reality ini sendiri belum digunakan dalam 
mempromosikan mobil – mobil yang di dealer tersebut, bahkan untuk kota palembang menurut 
pengakuan oleh sales yang diwawancarai menyatakan bahwa belum menggunakan virtual 
reality untuk mempromosikan keunggulan dan fitur mobil – mobil yang ada di dealer di kota 
Palembang. Keuntungan penggunaan virtual reality ini adalah dapat digunakan di dalam 
ruangan dan di luar ruangan, karena itu untuk mempromosikan keunggulan dan fitur dari mobil 
dapat dilakukan dimana pun dan kapan pun, hal ini dapat meningkat kepercayaan para calon 
pembeli kepada  dealer. 
Mobil keluarga adalah mobil yang bertujuan untuk transportasi bersama -sama dengan 
keluarga, memiliki kapasitas penumpang yang sesuai dengan jumlah keluarga. Mobil keluarga 
dan dapat menempuh perjalanan yang jauh bersama dengan keluarga. Jenis mobil yang di 
jadikan mobil keluarga adalah sedan, mpv (multi purpose vehicle), dan suv(sport utility 
vehicle) [11]. 
Dari penjelasan diatas maka dilakukan implementasi visualisasi objek 3D mobil 
keluarga sebagai strategi pemasaran di dealer palembang dengan harapan dapat menjadi ide 
untuk memasarkan produk mobil tanpa harus mendatangkan mobil terlebih dahulu, juga 
dengan penggunaan virtual reality [12] untuk strategi pemasaran secara digital. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Pembangunan aplikasi ini menggunakan metodologi pengembangan yang sistematis dimana 
di dalamnya menggunakan model pendekatan Agile[13]. Model pendekatan Agile merupakan 
pendekatan perangkat lunak yang berfokus pada kemampuan beradaptasi, yang dapat dipahami 
sebagai proses untuk menenanggapi perubahan di pasar, kebutuhan, teknologi, dan tim dalam 
pengembangan [14]. Adapun diagram alur proses pengembangan pada metode Agile terdapat 
pada Gambar 1. 
 
Gambar 1 Metode Agile dalam implementasi Virtual Reality pada mobil keluarga  
2. 1 Perencanaan  
Merencanakan jenis mobil yang akan dibuat 3D modelling untuk aplikasi ini,  dan merancang 
kerangka kerja/ desain sistem [15] berdasarkan kesepakatan dengan perusahaan. 
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2. 2 Implementasi  
Tahap ini melakukan pembuatan 3D modelling mobil dengan menggunakan aplikasi Autodesk 
Maya [16] dan pengkodean aplikasi yang akan di buat dengan menggunakan aplikasi Unity [17] 
yang berbasis game engine.  
 
2. 2. 1 Experience/ Theme  
Experience adalah pengetahuan yang di dapat oleh pengguna saat ataupun setelah memakai 
aplikasi ( dapat apa , secara ) . Pengetahuan pengguna saat menggunakan game dititikberatkan 
pada desain karakter yang dibuat berdasarkan proses penelitian terlebih dahulu sehingga dapat 
menghasilkan pengalaman bermain yang dapat mendukung tercapainya tujuan pengembangan 
game. Dalam hal ini diharapkan pemain dapat mengetahui bentuk dari sebuah mobil dan fitur –
fitur mobil yang ada. 
 
2. 2. 2 Mechanics  
Mechanics adalah prosedur atau aturan main pada game. Unsur mechanics pada game terdiri dari 
gameplay dan rule . Adapun penjelasan dari masing-masing unsur mechanics tersebut adalah 
sebagai berikut: 
a. Gameplay 
Pemain merupakan single player yang fokus kamera nya adalah first-person, pemain dapat 
mengelilingi mobil dan dapat masuk kedalam interior mobil. Pengguna juga akan 
melakukan tugas untuk menggumpulkan poin yang ada di bagian setir mobil, jumlah poin 
yang akan dikumpulkan sebanyak 4(empat) poin, tujuan dari pengumpulan poin tersebut 
adalah agar pengguna tidak merasa bosan dalam menggunakan aplikasi dan pengguna tidak 
hanya focus pada satu mobil yang ditampilkan. 
b. Rule 
1. Menu Start 
Pada menu Start, merupakan tampilan awal untuk aplikasi. Tampilan berisikan text dan 
button.   
2. Tombol Exit 
Pada tombol Exit, merupakan tombol untuk keluar dari permainan. 
3. Menu Tampilan Exterior Mobil 
Pada menu tampilan exterior mobil, pemain akan disuguhkan tampilan mobil bagian luar, 
pemain dapat mengitari/ mengelilingi mobil, dan ketika pemain menuju pintu mobil bagian 
depan kanan, pemain akan di berikan pilihan untuk masuk ke menu tampilan interior mobil 
4. Menu Tampilan Interior Mobil 
Pada tampilan interior mobil, pemain akan melihat visual bagian dalam mobil yang 
memberikan kesan seperti dalam mobil sungguhan. 
2. 2. 3 Aesthetics  
Aesthetics pada game meliputi hal-hal yang berkaitan dengan seni. Dalam hal ini unsur aesthetic 
pada game pengenalan mobil meliputi objek mobil, background music, sound effect, background, 
dan sejenisnya. Pada pembuatan objek pada game edukasi pengenalan mobil seperti background, 
objek mobil dan investaris / properti pendukung di kerjakan sendiri oleh penulis. Sedangkan 
background music yang di gunakan untuk aplikasi ini di ambil dari channel Youtube “Audio 
Library”. 
2. 2. 4 Technology 
Technology pada pengembangan game merupakan perangkat keras dan lunak yang mendukung 
dalam permainan. Software Autodesk Maya digunakan untuk mendesain semua komponen Objek 
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3D, Pengembangan dan pengintegrasian semua komponen game dikerjakan pada software Unity 
3D [18] dan sistem operasi yang akan digunakan untuk aplikasi ini adalah android [19][20].  
2. 2. 5 Story 
Story pada game pengenalan mobil disajikan dalam bentuk storyboard dengan adegan yang ada 
dalam games. 
 
    
 
(a)                   (b)               (c) 
Gambar 2 Rancangan Awal Game 
 Gambar 2 bagian (a) merupakan kondisi dari tampilan utama aplikasi. Ketika menekan 
button start, (b) tampilan exterior mobil, (c) tampilan interior mobil, untuk mendapat kondisi 
tersebut pengguna mengarahkan kamera kearah handle pintu mobil dekat setir mobil. 
2. 3 Tes Perangkat Lunak 
Tahap ini memperbaiki kesalahan tata letak aplikasi, kesalahan pengkodean aplikasi yang sudah 
dalam bentuk mobile [21] sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya. 
2. 4 Dokumentasi 
Setelah dilakukan tes perangkat lunak langkah selanjutnya yaitu proses dokumentasi, lebih ke 
penjelasan dari perangkat lunak dan juga fungsi dari masing - masing method yang digunakan 
selama pengkodean. Tujuan tahap ini dengan ada nya dokumentasi perangkat lunak, memudahkan 
proses maintenanance kedepannya, karena dapat melihat dokumentasi yang ada. 
2. 5 Deployment 
Tahap ini adalah melakukan uji coba aplikasi yang akan di lakukan oleh pihak dealer untuk 
mengetahui bahwa aplikasi ini sudah sesuai dengan kesepakatan dan memperbaiki kesalahan – 
kesalahan program. 
2. 6 Pemeliharaan 
Tahap ini mencakup seluruh proses yang diperlukan untuk menjamin kelangsungan, kelancaran, 
dan penyempurnaan sistem yang telah dioperasikan. Pada tahap ini, agar dapat diketahui 
diperbaiki kesalahan yang ada di dalam aplikasi yang tidak ditemukan pada tahap – tahap 
sebelumnya dan dapat mengetahui apakah aplikasi tersebut telah memenuhi sasaran, produktif 
dan terus optimal dalam melakukan prosesnya. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3. 1 Implementasi Antarmuka Aplikasi Permainnan 
Antarmuka aplikasi permainan yang dibangun dibagi menjadi tiga (3) tampilan atau 
menu yang secara detil dijelaskan sebagai berikut. 
 
3. 1. 1 Halaman Tampilan Menu Utama 
Gambar halaman tampilan menu utama dapat dilihat pada Gambar 2: 
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Gambar 2 Halaman Tampilan Menu Utama 
 
3. 1. 2 Halaman Tampilan Exterior Mobil 
Pada tampilan berisikan objek mobil yang sudah di export dari aplikasi maya, tampilan objek 
mobil hanya bagian eksterior mobil. Gambar tampilan mobil dapat dilihat pada Gambar 3: 
 
Gambar 3 Halaman Tampilan Exterior Mobil 
 
3. 1. 3 Halaman Tampilan Interior Mobil 
Pada tampilan berisikan tampilan interior yang ada pada mobil yang dimana pengguna dapat 
melihat bentuk dari interior mobil tersebut. Gambar tampilan interior mobil dapat dilihat pada 
gambar 4: 
 
Gambar 4 Halaman Tampilan Interior Mobil 
 
3. 2 Analisis Hasil Pengujian Aplikasi Permainan 
Pengujian merupakan aktivitas yang direncanakan dan sistematis untuk menguji atau 
mengevaluasi kebenaran yang diinginkan agar memenuhi kriteria sesuai dengan tujuan 
perancangan perangkat lunak yaitu meminimalisir kesalahan secara teknis dan kesalahan non-
teknis. Aplikasi pengenalan mobil didalamnya diuji dengan menggunakan metode black-box 
testing, serta pembagian kuisioner kepada sales di dealer wuling, Pengujian Pengujian dilakukan 
untuk mengetahui apakah aplikasi sesuai dengan tujuan dan manfaat yang telah dibahas.  
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3. 2. 1 Pengujian dengan metode Black-Box Testing 
Berikut Pengujian menggunakan metode Black-Box Testing dapat dilihat pada tabel 1 : 
 















Pada saat pengguna 
menjalankan aplikasi 
pertama kali akan 
muncul menu utama 
  Berhasil karena 
aplikasi telah dapat 
menampilkan menu 
utama aplikasi. 
2 Menekan button 
start 
Pada Saat penggun menekan 
tombl start maka akan muncul 
tampilan mobil ekterior 






Pada saat tampilan eksterior 
mobil pengguna dapat 
mengelilingi mobil untuk 
melihat bentuk mobil 
  Berhasil karena 
pengguna dapat 
mengelilingi mobil 
4 Menekan tuas 




Pada saat pengguna mendekat 
pada tuas mobil bagian depan , 
maka akan muncul gambar 
interior mobil 




5 Kembali ke 
menu Utama 
Pada saat pengguna 
menekan tombol back maka 
akan kembali pada 
tampilan menu utama 
  Berhasil karena 
aplikasi dapat 
kembali ke menu 
Berdasarkan hasil pengujian dengan metode blackbox-testing pada tabel 1, maka dapat 
diambil kesimpulan bahwa perancangan aplikasi Pengenalan Mobil tidak terdapat kesalahan 
proses dan secara fungsional hasilnya sesuai dengan yang diharapkan, namun tidak menutup 
kemungkinan dapat terjadi kesalahn, pada saat aplikasi digunakan, baik itu kesalahan pada 
perangkat yang digunakan, kesalahan pengguna, maupun kesalahan-kesalahan lainnya, sehingga 
membutuhkan proses perawatan dan pengecekan (maintenance) untuk menjaga agar aplikasi tetap 
berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 
 
3. 2. 2 Pengujian kuesioner 
Pengujian dilakukan dengan metode penyebaran kuesioner dengan jumlah responden sebanyak 
30 orang. Hasil pengujian terhadap responden pengguna dapat dilihat pada Tabel 2: 
 
 
Tabel 1 Pengujian Kuesioner 




Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju 
1 
Aplikasi Pengenalan 
Mobil sangat mudah 
untuk digunakan 
20% 73% 7% 0% 
2 
Aplikasi Pengenalan 
Mobil yang dibuat 
mudah dipahami 
30% 60% 10% 0% 
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3 
Menu – menu dan tombol 
-tombol  yang digunakan 
sangat mudah dipahami 
30% 60% 10% 0% 




Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju 
1 
Anda puas dengan 
manfaat aplikasi 
Pengenalan Mobil yang 
telah dibuat 
23% 73% 3% 0% 
2 
Anda puas dengan 
aplikasi yang dibuat 
karena dapat menjadi 
game pilihan alternatif 
pembelajaran daripada 
game yang kurang 
bermanfaat 
33% 50% 17% 0% 
3 
Anda puas dengan 
pengunaan aplikasi 
Pengenalan Mobil yang 
telah dibuat 




orang lain untuk 
menggunakan aplikasi 
Pengenalan Mobil yang 
telah dibuat 
37% 50% 10% 3% 
5 
Fitur yang ada pada 
aplikasi sangat nyaman 
dalam penggunaannya 
pada aplikasi 
27% 63% 10% 0% 




Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju 
1 
Kombinasi warna dari 
aplikasi sangat sesuai 
20% 57% 20% 3% 
2 
Susunan tampilan 
aplikasi sangat mudah 
dilihat 
30% 50% 20% 0% 
3 
Tata letak aplikasi tidak 
membingungkan 
27% 50% 20% 3% 
4 
Alur dari aplikasi tidak 
membingungkan 
20% 63% 17% 0% 
5 
Tampilan aplikasi sangat 
menarik 
33% 53% 10% 3% 
6 
Jenis huruf dan ukuran 
huruf yang digunakan 
pada aplikasi sesuai dan 
mudah dibaca 
40% 57% 3% 0% 
Berdasarkan hasil dari pengujian dengna user acceptance game mendapat tanggapan yang 
baik dari respond, hanya sedikit dari responden yang menyatakan Pengenalan Mobil kurang 
diminati. Berikut merupakan persentase kuesioner terhadap masing-masing pokok bahasan: 
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1. kecepatan/ kemudahan penggunaan aplikasi, hasil kuesioner 
dapat dilihat pada Gambar 4.4: 
 
Gambar 4.2 Kecepatan/Kemudahan penggunaan aplikasi 
 
Berdasarkan hasil kuesioner, dilakukan perhitungan persentasi respon tentang kecepatan 
dan kemudahan penggunaan aplikasi dari responden dengan menggunakan fungsi 
berikut: 







 sebanyak 64% responden setuju dengan penulis, 27% memiliki tanggapan yang sangat 
baik, dan 9% responden yang tidak setuju dengan penulis dengan demikian dari segi 
kecepatan/ kemudahan penggunaan aplikasi, game pengenalan mobil memiliki tingkat 
penggunaan yang cukup mudah untuk digunakan bagi responden. 
2. Kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi, hasil 
kuesioner dapat dilihat pada Gambar 4.5: 
 
Gambar 4.5 Kepuasan Pengguna dalam Menggunakan Aplikasi 
 
Berdasarkan hasil kuesioner, dilakukan perhitungan persentasi respon tentang kepuasan 
pengguna dalam menggunakan aplikasi dari responden dengan menggunakan fungsi 
berikut: 
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 sebanyak 59% responden setuju dengan penulis, 31% memiliki tanggapan yang sangat 
baik, 10% dari respoden yang tidak setuju dengan penulis, dan hanya 1% dari responden 
yang sangat tidak setuju dengan penulis, dengan demikian dapat ditarik kesimpulan 
bahwa dari 20 responden hampir 80% tertarik menggunakan aplikasi pengenalan mobil. 
 
3. Tampilan aplikasi pengenalan Mobil 
hasil kuesioner dapat dilihat pada Gambar 4.6 : 
 
Gambar 4.6 Tampilan Aplikasi Pengenalan Mobil 
 
Berdasarkan hasil kuesioner, dilakukan perhitungan persentasi respon tentang tampilan 
aplikasi pengenalan mobil dari responden dengan menggunakan fungsi berikut: 







sebanyak 55% responden setuju dengan penulis, 28% mempunyai tanggapan yang sangat 
baik, 15% berpendapat tidak setuju dengan penulis,dan 2% berpendapat sangat tidak 
setuju dengan penulis, dengan demikian dapat dinyatakan bahwa tampilan Pengenalan 




Berdasarkan hasil pengujian pada Game Pengenalan Mobil yang telah dilakukan dan telah 
diuraikan dalam laporan skripsi ini, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Metode pengembangan Agile digunakan sebagai model pendekatan pengembangan Game 
Pengenalan Mobil. 
2. Pengembangan aplikasi Game Pengenalan Mobil didasarkan oleh studi literatur pada 
jurnal, buku dan penelitian terkait dengan game virtual reality serta survei dalam bentuk 
wawancara tertutup terhadap sales di dealer Wuling palembang. 
3. Pengembangan aplikasi Game Pengenalan Mobil telah diimplementasikan dengan baik dan 
membantu pengenalan mobil dari suatu dealer . Hal ini sesuai dengan hasil rekapitulasi 
kuesioner yang diberikan 10 orang respondense yang telah memiliki mobil. 
4. Pengembangan aplikasi Game Pengenalan Mobil telah diimplementasikan dengan cukup 
baik dan membantu pengenalan keunggulan mobil. Hal ini sesuai dengan hasil rekapitulasi 
kuesioner yang diberikan kepada 30 orang responden dengan hasil sebesar 59% responden 
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setuju, 29% responden sangat setuju, 11% responden memilih tidak setuju dan 1% 
responden yang memilih sangat tidak setuju bahwa dari segi tingkat kecepatan, kepuasan, 





Adapun saran-saran yang diberikan setelah dilakukan pengujian, perancangan dan 
pembuatan aplikasi ini berdasarkan hasil evaluasi skripsi yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Penambahan kualitas dari pembuatan objek mobil. 
2. Penambahan jumlah mobil yang di jadikan objek 3d. 
3. Penambahan pembuatan tampilan 3d dari interior mobil yang lebih detail, agar pengguna 
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